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ABSTRAK 
 
Dalam proyek akhir ini, penulis menerapkan konsep game edukasi berbasis 
RPG atau role playing game dengan tema Pengenalan Perangkat Keras Komputer. 
Game ini dirancang khusus dengan tujuan utama penyampaian materi edukasi 
kepada pemain atau player yang disajikan dalam bentuk skenario game 
petualangan. Game ini dirancang khusus untuk dimainkan oleh siswa sekolah 
menengah atas kelas 1. Dikarenakan sampai saat ini media pembelajaran yang 
dilakukan hanya melalui buku, diharapkan dengan adanya game ini bisa menjadi 
alternatif media pembelajaran bagi siswa sehingga siswa dapat tertarik dan lebih 
mudah untuk memahami. Dalam pembuatannya, penulis menggunakan software 
untuk mendesain game bergenre RPG yang bernama RMXP (RPG Maker XP) 
dan untuk scriptnya telah disediakan Script editor RGSS (Ruby Game Scripting 
System). Dengan script editor maka penulis dapat mengubah dan menambah 
system pada game yang tentunya akan memberikan kebebasan yang lebih bagi 
pemain atau player dengan tidak melupakan tujuan utama dari pembuatan game 
ini, yaitu penyampaian materi edukasi dengan tema Pengenalan Perangkat Keras 
Komputer. Hasil dari game ini ternyata mendapat respon yang cukup baik 
dikalangan siswa kelas 1 SMA, dengan responden yang cukup tinggi, diharapkan 
nantinya game ini dapat diterima dan diterapkan dikalangan pelajar.  
  
Kata kunci : Game edukasi, RPG, Perangkat Keras Komputer, RMXP, RGSS 
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           BAB I 
                                           PENDAHULUAN 
 
1.1. Latar Belakang 
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi kian pesat, hal tersebut dapat 
kita lihat dan kita rasakan di sekeliling kita secara langsung maupun tidak langsung. 
Perkembangan tersebut tengah berdampak pada segala aspek kehidupan manusia. 
Salah satu jenis perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi adalah 
perkembangan pada dunia game. 
Perkembangan teknologi yang semakin maju di semua bidang terutama di 
bidang game menjadikan game dapat dijadikan sebagai media pembelajaran. Game 
edukasi adalah salah satu contoh dari media pembelajaran melalui game. Game 
edukasi menerapkan sistem pembelajaran langsung dengan pola Learning by doing. 
Pola pembelajaran yang dilakukan dapat melalui tantangan – tantangan yang ada 
dalam permainan game ataupun faktor kegagalan yang dialami sang pemain, 
sehingga mendorong pemain untuk tidak mengulangi kegagalan dalam tahap 
berikutnya. Dari pola yang diterapkan game edukasi, sang pemain akan dituntut 
melakukan proses pembelajaran secara mandiri.  
Setelah melakukan survey di SMA Dharma Wanita, Pembelajaran yang 
ditekankan dengan menggunakan media buku dan penjelasan dari guru dirasa sangat 
kurang. Karena para siswa banyak yang belum mengerti materi dari pelajaran 
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TIK(Teknologi Informasi dan Komputer) ini. Oleh karena itu dengan adanya metode 
pembelajaran baru yaitu dengan game edukasi ini diharapkan materi pelajaran yang 
diajarkan dapat lebih dimengerti oleh siswa dan dapat memacu semangat belajar 
siswa.  
Pada proyek akhir ini akan dibuat game edukasi berbasis RPG (Role Playing 
Game) dengan tema Pengenalan Perangkat Keras Komputer menggunakan software 
RMXP (RPG Maker XP) yang digunakan untuk mendesain game dan menggunakan 
Script editor RGSS (Ruby Game Scripting System) dengan bahasa Ruby pada 
pemrograman game nya. 
1.2. Perumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang di atas, maka ditemukan rumusan masalah yaitu 
bagaimana cara mengenalkan perangkat keras komputer di dalam jalan cerita sebuah 
game RPG (Role Playing game)? 
1.3. Batasan Masalah 
Dalam proyek akhir ini ada beberapa hal yang membatasi pembuatannya, 
antara lain : 
a. Materi pembelajaran Perangkat Keras Komputer yang dimuat dalam game 
berdasarkan pada materi Pengantar Perangkat Keras Komputer berdasarkan 
kurikulum siswa kelas 1 SMA. 
b. Materi Perangkat Keras Komputer pada game ini hanya sebatas pengenalan 
Perangkat Keras Komputer Komputer saja.  
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c. Game yang dibuat berbasis stand-alone dan hanya dapat dimainkan satu orang 
saja. 
d. Target pemain siswa kelas 1 SMA pada khususnya. 
 
1.4. Tujuan 
Tujuan dari proyek akhir ini adalah membuat sebuah game yang berbasis RPG 
(Role Playing Game) dengan muatan edukasi tentang Pengenalan Perangkat Keras 
Komputer. 
1.5. Manfaat  
  Adapun manfaat pembuatan game  ini adalah : 
a. Bagi pemain game ini : 
i. Siswa dapat memahami materi tentang pengenalan perangkat keras komputer. 
ii. Memberikan motivasi siswa untuk belajar. 
iii. Menjadikan game sebagai alternatif belajar selain dari buku. 
1.6.   Metodologi Penelitian Skripsi 
Dalam pembuatan Tugas Akhir kali ini, penulis akan menjelaskan tentang 
metode yang digunakan selama penulis menyusun dan membuat Tugas Akhir ini. 
a) Studi literatur. 
Mengumpulkan referensi baik dari internet, maupun sumber-sumber yang lainnya 
mengenai pembuatan aplikasi game RPG ini, serta mencari tool yang diperlukan 
untuk membuat game RPG sebagai tambahan referensi Tugas Akhir ini. 
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b) Analisa dan perancangan Aplikasi. 
Menganalisa dan merancang suatu aplikasi game RPG secara interface dan 
fasilitas serta fiturnya dengan membandingkan dengan game-game RPG yang 
sudah ada. 
c) Pembuatan Aplikasi.  
Pada tahap ini merupakan tahap yang paling banyak memerlukan waktu karena  
model  dan  rancangan  aplikasi  yang telah di buat di implementasikan. 
d) Uji coba dan evaluasi aplikasi. 
Pada  tahap  ini  setelah  aplikasi  selesai  dibuat  maka  dilakukan  pengujian  
aplikasi untuk mengetahui apakah aplikasi tersebut telah bekerja dengan benar 
sesuai dengan konsep yang di ajukan atau tidak. 
e) Penyusunan Buku Tugas Akhir. 
Pada tahap ini merupakan tahap terakhir dari pengerjaan Tugas Akhir.  
Buku ini disusun sebagai laporan dari seluruh proses pengerjaan Tugas Akhir. 
dari penyusunan buku ini diharapkan dapat memudahkan pembaca yang ingin 
menyempurnakan dan mengembangkan aplikasi lebih lanjut. 
f) Pembuatan Kesimpulan. 
Pada tahap ini dalam bagian akhir pembuatan Tugas Akhir. Dibuat kesimpulan 
dan saran dari hasil pembuatan aplikasi yang diperoleh sesuai dengan dasar teori 
yang mendukung dalam pembuatan aplikasi tersebut yang telah dikerjakan secara 
keseluruhan. 
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1.7 Sistematika Penulisan 
Pada laporan Tugas Akhir ini akan menjelaskan tentang pengenalan perangkat 
keras komputer berbasis role playing game dengan menggunakan ruby game script 
system. Agar lebih memahami materi, laporan Tugas Akhir ini dibagi menjadi enam 
bab yang dilengkapi dengan penjelasan langkah-langkah dan ilustrasinya. 
BAB I  PENDAHULUAN 
Pada bab ini membahas tentang pendahuluan, latar belakang, perumusan 
masalah, pembatasan masalah, tujuan pembuatan tugas akhir dan sistimatika 
penulisan laporan ini. 
BAB II  TINJAUAN PUSTAKA 
Berisikan pendahuluan, membahas teori Game edukasi, pengenalan genre 
RPG , pengenalan Perangkat Keras Komputer, serta RPG maker dan RGSS. 
BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
Berisikan metode dan design system game, baik design visual dan design 
scripting game. Selain itu berisi Walktrough game. 
BAB IV IMPLEMENTASI 
Bab ini berisikan bagaimana implementasi aplikasi yang telah di buat 
berdasarkan desain sebelumnya.  
BAB V UJI COBA DAN EVALUASI 
Bab ini berisikan mengenai analisa output dari Aplikasi game yang telah 
dibuat beserta evaluasinya. 
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BAB VI PENUTUP 
Bab ini akan menjelaskan tentang Kesimpulan dari keseluruhan isi dari 
laporan Tugas Akhir serta Saran yang disampaikan penulis untuk 
pengembangan aplikasi yang ada demi kesempurnaan aplikasi yang lebih 
baik. 
DAFTAR PUSTAKA 
Pada bagian ini akan dipaparkan tentang sumber-sumber literatur, tutorial, 
buku maupun situs-situs yang digunakan dalam pembutan laporan Tugas Akhir ini. 
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